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亚文化呈现与表达的新景观
———青年亚文化热点现象述评

严万祺,丁 飞

摘 要:网络媒介飞速发展,主文化欣欣向荣,青年亚文化也毫不逊色。富有创造力和

想象力的青年群体进行着多种文化实践,热点现象层出不穷。网络追星、网络 “丧文

化”、网络综艺、网络游戏等新形式的网络青年文化迅猛发展。网络技术为亚文化的发

展提供了强大动力,亚文化也因此呈现出新景观。
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近年来,中国的文化发展势头良好,涌现了一大批文化热点,也留下了许多难忘的文化记

忆。从 《中国诗词大会》到 《国家宝藏》,文化类节目广获好评;《战狼Ⅱ》以近60亿的票房刷

新了中国影史纪录;现象级电视剧 《人民的名义》横空出世;甲骨文入选 《世界记忆名录》……

这一系列文化成果令人瞩目。同时,文化产业也保持着良好的增长势头。2018年数据显示,以

“互联网+”为主要形式的文化信息传输服务业营业收入为89257亿元,比上年增长8.2%;文

化制造业营业收入为38074亿元,比上年增长4.0%;文化批发和零售业收入为16728亿元,比

上年增长4.5%;文化服务业收入为34454亿元,比上年增长15.4%[1]。在主流文化的引领下,

本土文化日渐繁荣。同时值得注意的是,与之共舞的亚文化也在以若即若离的方式为文化发展输

送活力、贡献力量,并对主流文化形成冲击,进而成为当代文化中不容忽视的景观,而这场亚文

化盛宴的主角正是最富创造力与想象力的青年群体。

近些年,面对种种新潮流、新概念、新现象,年轻人纷纷选择迎潮而上,狂欢其中。一场淘

宝造物节的购物 “派对”成为展现青年流行文化的新坐标;一组网络 “丧文化”语汇的互动分享

加深了青年间的群体认同;一档名为 《中国有嘻哈》的网络综艺节目掀起了一轮青年群体追逐嘻

哈时尚的浪潮。此类青年群体所积极参与的文化实践活动,已经越发展现出承载风格意义、实现

身份认同、对抗与疏离主流社会等一系列的亚文化表征。
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一、打破单向度:网络追星的兴起

2017年,一则关于女孩追星的新闻走红各大网络社交平台。这位女孩名叫龚玉雯,被网友

们称作 “虹桥一姐”,其凭借终日沉溺于追星的疯狂举动,让 “追星”这个不再新鲜的话题再次

成为人们热议的焦点。 “追星”一词是用来形容粉丝对明星偶像的崇拜行为,追星群体被称作

“追星族”。在媒介发展、技术革新、观念更迭的过程中,明星类型和追星方式都在悄然发生变

化。本土明星类型从新中国成立初期的单一化与精英化,发展为现如今的多元化与大众化;而追

星方式亦随着网络媒介的兴起,正从线下转变为线上线下相结合。

《2018年中国青年人兴趣社交白皮书》显示,当代青年兴趣分布广泛且多元,具备互联网属

性的显著特征。处在这一范围内的活跃用户占总调查人数的81.2%,体现了这一群体在网络社交

平台的兴趣偏好。网络媒介本身具有即时传播、实时互动、信息丰富等特点,以青年为主体的追

星族,如今正是通过移动互联网与偶像建立起联系的纽带。有别于传统媒介信息的单向度传播,

便捷的网络渠道使青年能够主动获得更多关于偶像的信息,进而迅速且全方位地认识偶像,从而

加深对偶像的情感依随。另外,青年还可以通过在偶像的官方网站、微博上浏览日志,给偶像留

言评论等方式与他们展开互动。由此可见,网络媒介确实拉近了青年与偶像之间的距离,甚至提

供了青年直接与偶像交流的可能,网络空间的追星方式也俨然成为青年直接参与偶像日常工作、

生活的一种全新方式。

在网络空间中,越来越多的追星族已经不再局限于通过关注、点赞、评论等互动模式来表达

对于偶像的崇拜,包括 “王道”与 “耽美”等类型在内的文本生产已经成为突破互动局限的新兴

追星方式。这种追星方式的兴起源自青年所崇拜的偶像数量的变化。在一部影视作品中,当粉丝

同时喜欢上剧中两位关系亲密的同性角色,这种偶像崇拜现象被称作 “王道”。粉丝们对于 “王

道”的界定是建立在友情之上的,而 “耽美”则更进一步上升至同性间的爱恋。如今这两类文化

实践,已经延伸至诸多媒介领域,包括小说、歌曲、动漫、游戏、广播剧等文本形式。相较于

“王道”类文本, “耽美”类作品则更为流行,因为此类文本某种程度上满足了青年对爱情的幻

想,并且契合了这一群体的猎奇心理。以2017年现象级电视剧 《人民的名义》为例,以剧中陈

海与侯亮平的配对创作而成的同人视频系列,就是其中具有代表性的耽美文本。视频分为 “怼情

敌”“回忆杀”“大团圆”诸集,通过对原电视剧的剪辑与重构,建立起了新的爱情叙事。一面是

高人气的偶像组合,一面是新鲜刺激的纯爱主题,耽美文本打破了世俗的羁绊,建构起了新的

意义。

伴随着近几年全息投影技术的成熟,一种新的明星类型出现,那就是从二次元文化中走出来

的虚拟偶像。据报道,“国内仅2017年就诞生了14名虚拟偶像,超过往年数量的总和;2018年,

虚拟偶像及组合数量更是突破30位,横跨了音乐、漫画、游戏等多个领域”[2]。在真人选秀节目

《明日之子》中,一位名叫 “荷兹”的虚拟选手就惊艳出场,与其他真人选手同台竞技。另外,

虚拟偶像洛天依也在上海梅赛德斯-奔驰文化中心举行了个人第二场演唱会。作为本土版的 “初

音未来”,洛天依成为中国许多 “90后”“00后”的偶像。粉丝们不仅可以通过cosplay与洛天依

“融为一体”,甚至还可以为其创作同人小说,其中具有代表性的同人作品有 《绝世洛妃》《三月
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雨》《依身边有音》等。与同人文相比,为洛天依创作的音乐作品则更具影响力。粉丝ilem所创

作的 MV作品 《普通DISCO》,在B站 (bilibili.tv)播放量超过600万,《达拉崩吧》《阴阳先

生》《深夜诗人》等点击量亦均过百万。综合来看,与传统偶像相比,虚拟偶像更加接近于偶像

的原始设定。虚拟偶像不易受负面新闻的干扰与影响,这样便使得他们能够拥有更高的可塑性。

同时,粉丝在与他们的互动中也能够感受到更为强烈的参与感。

当然不论是虚拟偶像还是现实偶像,青年追星的动因无外乎四个方面。首先是源于追寻完美

自我的需要。青年在成长过程中,对于自我的认知还不成熟,因此他们非常需要通过寻找理想的

自我化身来建构自我认同。适时出现的偶像,成了青年理想自我的最佳心理投射对象。其次是源

于情感归属的需要。青年在摆脱父辈束缚、追求独立的同时,也需要获取新的情感归属来填补一

度依赖父母所产生的情感空缺。再次是源于群体认同的需要。青年个体大多重视群体性交往,害

怕被当作另类而受到孤立。作为从众心理的一种体现,追星成为联结群体与个体的桥梁。青年个

体通过共同话题的谈论,获得群体认同,从而达到精神方面的安慰与满足。最后是源于追逐时尚

的需要。当下的青年大多乐于成为流行时尚的 “弄潮儿”,追星恰好为他们提供了这样一个发现

流行趋势的重要途径。

随着网络时代的到来,信息传播的单向度被彻底打破,追星群体与偶像之间的双向互动得以

实现。但追星族们逐渐走近偶像时,也需要警惕情感痴迷、单一重视物质消费、浅层欣赏等偏差

行为的发生。同时,我们也应该认识到明星是在市场导向下被打造出来的,因而青年在追求个

性、寻找自我方面的种种努力,也可能会随着这样的导向在无形之中被消解殆尽。

二、“丧文化”:一种青年群体的话语表达

2017年4月底,一家名为 “丧茶”的快闪奶茶店在上海闹市区开门迎客。令人感到诧异的

是,在奶茶种类平平、调制口感平平、店员服务平平以及店内环境平平的情况下,年轻人购买的

热情依旧高涨。无独有偶,两个月之后在北京三里屯,一场奇妙的街头市集派对奇葩开市,未见

品牌发布、大咖助阵,但仍吸引了上万年轻人参与,场面火爆异常。这些商业行为借助的是同一

种形式的青年亚文化,这就是近几年风靡于网络的 “丧文化”。

“丧文化”最初可以追溯至20世纪90年代末流行于香港的 “Hea”文化。在粤语中,“Hea”

被用来指称做事随意敷衍、生活慵懒散漫、漫无目的地消磨时间等。 “Hea”文化中颓废的生活

方式与 “丧文化”的内涵十分相似。“丧文化”是指目前流行于青年群体当中的带有颓废、绝望、

悲观等情绪和色彩的语言、文字或图画,它是青年亚文化的一种新形式[3]。作为 “丧文化”的核

心字眼,“丧”(sàng)在 《辞海》的字面含义为失去、丧亡[4],可以引申出挫败、消极、逃亡的

含义。“丧”作为一种文化,已经不再局限于本义,而带有更为丰富的文化内涵,也形成了一套

专属的话语表达与行为表现方式,“葛优躺”就是其中十分具有代表性的 “丧文化”符号。

“葛优躺”源自1993年国产情景喜剧 《我爱我家》的剧照。剧中有个经典桥段:饰演游手好

闲 “二流子”的葛优侧身躺在沙发上,眼神无光,一副 “生无可恋”的模样。该情境被网友截

图,并配以 “什么都不想干”“躺尸到死亡”“颓废到忧伤”等文字。“葛优躺”迅速风靡网络,

掀起了一场大众娱乐狂欢。而针对某一具有 “丧文化”特征的形象所进行的恶搞,并不仅仅局限
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于中国的网络空间。早在2009年,一个嘴角下垂、双眼含泪、表情悲伤的青蛙形象就已经在美

国流行起来。这只青蛙是艺术家马特·弗里于2005年创作的重口味漫画 《男孩俱乐部》中的主

人公Pepe,只因为网友把Pepe的嘴调转了一个方向,一张笑脸瞬间变作沮丧脸。借助这一极富

感染力的形象,美国网友对其进行各种自嘲或相互调侃的再创作,悲伤的Pepe就此红遍美国的

社交网络。秉持着娱乐至死精神的国内网友,随即把它与另外三个动漫形象马男波杰克、鲍比·

希尔和四脚咸鱼并称为 “‘丧文化􀆳四大天王”。网友们通过对这些 “丧文化”标志性符号的再创

造,使这些形象完全脱离原有场景,并被有选择性地嵌入不同语境,表达着创造者即兴回应现实

世界的各种态度[5]。同时,这些再创作作品也体现出 “丧文化”所具有的亚文化集合体的特点,

这其中就包括 “御宅”文化中的消极懒怠、孤独自卑,“吐槽”文化中对现实的揭露和娱乐解构,

“屌丝”文化中的自嘲与反讽。

在全球互联的大背景之下,我国青年借助网络接触到了来自日美等国的多元文化产品,“‘丧

文化􀆳四大天王”就是国外与本土 “丧文化”结合的产物。 “丧文化”的流行主要有以下原因:

一是 “丧文化”与青年群体排遣孤独情绪和无助感的现实需要相契合。近年来,中国社会日新月

异的发展为青年群体的成长带来更多机遇的同时,也使得这一群体在高速运转的工作与生活节奏

中遭遇到更多挑战,个体的焦虑与不安需要得到合理释放,“丧文化”恰好在其中起到了情绪调

节与管理的作用。二是 “丧文化”风格与青年群体的话语表达方式相契合。与 “80后”相比,

作为 “丧文化”传播与再创作主体的 “90后”“00后”,更加热衷于通过吐槽与自黑的表达方式

来直率地抒发内心情感。可以说, “丧文化”创设了一种群体内部个体之间表达与沟通的渠道。

三是技术的发展对于 “丧文化”多元内容的创作和扩大传播起到了促进作用。应该说 “丧文化”

所具有的一些特征是长期根植于社会和大众生活之中的,其之所以能够成为当下的一种流行现

象,自然离不开技术的革新与改进。图像和影视处理技术为 “丧文化”提供了再创作的可能,媒

介传播技术为 “丧文化”内容的传播提供了极大便利。而通过对内容的再生产和广泛传播,“丧

文化”所表征出来的一些消极社会情绪,折射出青年群体真实的生存状况,呈现了该群体在深刻

社会变革中复杂多样的心理状态。

在 “丧文化”传播的主阵地———网络社交平台上,流行语汇和表情动图是展现其文化特色的

核心文本。笔者认为 “丧文化”文本可归纳为三大类型:“落差丧”“压力丧”“病态丧”。一是因

孤独、渺小、无力感而导致的 “落差丧”。 “条条大路通罗马,而有些人就生在罗马” “别灰心,

人生就是这样起起落落落落落落” “你全力做到的最好,可能还不如别人的随便搞搞”等 “丧”

格言以自嘲的方式间接揭示了因社会经济飞速发展和城市化进程加速所带来的阶段性资源分配不

均、社会分层固化、社会流动缓慢等现象。二是因消极、无奈和不确定感构成的 “压力丧”。“新

的一天,一定会迎来新的打击”“单身没关系,以后单身的日子还长着呢”,以及 “不要加班,不

要加班,不要加班,我累得像只狗”(《感觉身体被掏空》歌词),体现了青年群体在诸如恋爱、

婚姻、工作等生存压力之下的社会焦虑。三是负面情绪堆积所形成的具有破坏性、致命性的 “病

态丧”。大多数青年在 “丧文化”中体现出的自嘲行为并不是真正认同自己很 “丧”“一无是处”,

相反,作为一种自我保护的策略,他们通过自我否定和宣泄沮丧情绪来化解尴尬、舒缓焦虑,更

在 “丧文化”的群体表达中寻得群体共鸣、情感认同和心灵慰藉。当然,不排除极少数青年可能

会真的陷入 “丧”的负面情绪不能自拔,偏离正常生活与工作轨道。因此,主流社会对于这一部
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分呈现出 “丧文化”状态的青年人应该给予更多的关注与关爱,用社会主义核心价值观有效引导

他们尽早摆脱颓废与沉沦。

“丧文化”在互联网中流行,其娱乐化、平民化的特点受到一部分青年人的青睐。 “他们以

‘丧文化􀆳符号作为认同标识而聚集在社交公共平台,交流和对话,形成身份建构和文化共同

体。”[6]利用这一线上空间,青年群体可以有选择地记忆、再创作与传播,实现其于虚拟世界的释

放与狂欢。该群体也试图通过这种方式将自我的内心诉求和社会心态、集体情绪进行互构,进而

促进自我与集体的互存。撇开 “丧文化”所存在的负面性不谈,其在与主流文化进行意义博弈的

同时,也在一定程度上间接引导着年轻人正视社会问题、认清社会形势,为他们更好地面对失败

与挫折提供可能。然而,“丧文化”作为一种逐步兴起的青年亚文化,也正遭遇文化价值的商业

开掘,比如 “丧茶” “UCC咖啡” “没希望酸奶”等。可以预见,一旦 “丧文化”被过度消费,

一段时期之后,它也会逐渐被青年群体抛弃,新的亚文化样态将取而代之,成为透视青年群体社

会心理的新窗口。

三、消解式抵抗:《中国有嘻哈》与网络综艺

2017年暑期,一档名为 《中国有嘻哈》的音乐选秀节目在 “爱奇艺”视频网站推出。作为

本土嘻哈文化崛起的现象级节目,《中国有嘻哈》将原本在中国流行音乐体系中处于边缘地带的

地下说唱推向大众,将嘻哈文化中的饶舌艺术予以专门化、媒介化地呈现。通过传播 “主张表

达、强调态度”的理念,致力于构建全新的嘻哈文化风格,形成了令受众耳目一新的综艺景观。

嘻哈文化,是20世纪70年代兴起于美国纽约的一种由多种元素构成的街头文化,反映了美

国社会种族的交融与冲突、政治的斗争与妥协等。嘻哈文化的价值核心在于尊重自我,追求自由

与权利,呈现出强烈的反叛性。嘻哈文化主要包括节奏说唱 (rap)、转动唱片及混音 (打碟)、

涂鸦艺术 (graffiti)、街舞 (streetdance)四大元素,还涵盖了潮流服饰、时尚文身、街头篮球、

极限运动等多种表现形式。随着时代发展,嘻哈文化逐渐在全球范围流行,深受青年的喜爱与追

捧。20世纪90年代,嘻哈文化传入亚洲,继日本、韩国之后,这一把时尚之火逐步蔓延至我国,

在本土青年中掀起了一次又一次的嘻哈时尚浪潮。

虽然直到今天嘻哈热依旧未减,但是嘻哈文化作为小众文化,长期以地下说唱文化的身份生

存于青年受众的小圈子中,也一直被认为是一种青年亚文化。嘻哈乐者们所彰显出的亚文化风格

主要表现在两个方面:一是在夸饰装扮上。他们热衷于穿着带有膨胀效果的宽大服饰,梳着流行

于雷鬼乐的小脏辫,戴着象征财富与身份地位的金牙与金链。二是在个性十足的谈吐上。他们通

过押韵的说唱方式,尽情宣泄与释放个人情绪,展现对待生活的个性化态度。

2014年被称作 “网络综艺元年”,各大视频网站大规模进军综艺节目制作领域。从当年辩论

脱口秀 《奇葩说》的一枝独秀,到如今 《火星情报局》《吐槽大会》《我爱二次元》等节目在形式

和内容上的多元,网络综艺数量迎来爆发式增长。《中国有嘻哈》缘何能在竞争中脱颖而出受到

年轻人的追捧? 从网络上讨论的内容来看,主要有以下原因:一是明星评委与优秀选手自带热

度。节目播出伊始,微博中有关吴亦凡是否有资格担任导师,以及 “嘻哈侠”真实身份的讨论便

热度空前。二是节目细节设计与创新出色。每期节目设定的场景都通过 “中央车站”这一视觉符
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号串联,这一元素有着强烈的工业化气息,符合嘻哈文化的气质与生长氛围。三是节目中的金句

频出。吴亦凡的一句 “你有freestyle吗?”成为网络流行语,风靡一时。另外,在选手的diss环

节中,赵涛强怼GAI“我们之间的距离不仅仅体现在身高上”“技术高得好比你发际线”等,都

对节目的广泛传播起到了推动作用。四是节目中的矛盾冲突强烈。嘻哈精神中所提倡的 “挑战”

“突破”,使得选手之间充满竞争;嘻哈文化所提供的天然戏剧性冲突,带来了许多尖锐的热点话

题,也为节目增加了看点。

萨拉·桑顿 (SarahThornton)在 《亚文化读本》一书中指出:“亚文化具有社团的特性,

但这个词语又有着天生的反抗性质,是一种追求与主流成人社团相异的社会团体。”[7]嘻哈文化源

于失业与贫穷,美国贫民区的黑人用快节奏说唱的方式使自己处于亢奋状态,并借此来创造视听

的愉悦感。这种街头文化很快演变为底层阶级表达自我主张、宣泄愤懑情绪的手段,这就是嘻哈

文化反抗精神的最初体现。当然,作为一种亚文化,嘻哈文化也会大量挪用、占有和消费某些商

品,并根据需要,创造性地改变这些商品所隐藏着的阶级意识形态和传统意涵,从而实现仪式抵

抗。当这样一种逐渐形成独立风格的亚文化音乐类型得到社会更多关注的时候,就将很难逃脱被

商业化的命运,《中国有嘻哈》的横空出世便是一个例证。

我们在这里所讨论的 《中国有嘻哈》节目呈现出的嘻哈文化已经与传统意义上的嘻哈文化大

相径庭。随着网络媒介的快速成长和普及,嘻哈文化作为 “阶级、种族、性别”抵抗的色彩已经

大为减弱乃至遁踪,而其释放压力、追求快感的娱乐属性则愈发明显。同时节目在嘻哈文化的呈

现过程中,也在努力隐藏或摒弃拜金、情色与违法的内容,以此换取更广泛的文化认同和传播影

响力。事实上,越来越多关于 “梦想” “亲情” “友谊”的主流价值观对嘻哈文化进行着逐步收

编。这就表明,一方面嘻哈文化可能正被主流文化尝试驯化,另一方面嘻哈文化也许正是通过被

征用,进行着意义层面上的又一次颠覆改写与重新定义。

四、网络游戏:碎片化语境下的娱乐狂欢

近几年,生存类网络游戏 《绝地求生:大逃杀》凭借游戏体验的真实性、平衡的竞技性和较

低的入门门槛,在网络世界掀起了一股 “吃鸡”① 热潮。这是继 《英雄联盟》之后,又一款炙手

可热的现象级网络游戏。《2018年中国游戏产业报告》的②数据显示,2018年度中国游戏用户为

6.26亿,游戏市场实际销售收入约为2144.4亿元,其中网络游戏的收入约为1339.6亿元,是

促进游戏产业高速发展的核心动力。

网络游戏 (下简称 “网游”)是指 “利用TCP/IP协议,以Internet为依托,可供多人同时

参与的数字化游戏”[8]。网游发端于1978年,这一年一款名为 Mud (中文译称 “泥巴”)的实时

多人交互网游在英国编写完成。随着20世纪90年代后期互联网在国内的逐步普及,Mud游戏也

逐渐在本土盛行。与此同时,本土网游商也着手开展网游的自主研发。1998年6月,“联众游戏

世界”的游戏服务器正式架设于互联网运营服务平台 “东方网景”,开始免费提供5种对弈类游
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网络流行词,指玩家在网络游戏 《绝地求生:大逃杀》中取得第一。
报告由中国音像与数字出版协会游戏出版工作委员会 (GPC)主办,伽马数据 (CNG中新游戏研究)负责数

据分析和报告撰写。



戏供用户联网对战。从此以后,本土的网游开始了从量增到质变的不断发展。

随着网游的兴盛与不断普及,悄然滋生的网游文化已经成为我国流行文化的典型代表之一,

网游也逐渐演变成青年们热衷的娱乐方式之一。网游文化之所以能够获得青年的广泛认同,主要

归因于以下几个特点:一是提炼吸收流行文化中的时尚元素。与单机游戏相比,网游可以通过不

定期更新的方式,对游戏的角色、情节、道具等进行推陈出新,把流行元素整合到游戏中,使游

戏具有更多新鲜感。二是相较于现实世界,可以轻松快速实现成功。在游戏中,玩家可以通过角

色扮演的方式展现自我,父权文化带来的领袖气质、精英阶层具备的文化资本、上流社会的经济

实力都可以在不断 “修炼”中轻而易举地获得[9]。三是提供给玩家更多的自主支配权。在网游的

世界里,玩家们可以通过不同类型的角色选择与体验,来满足各自的心理需求。当然自主性的赋

予不仅会产生于刀光剑影中冲锋陷阵、快意恩仇和攻城略地的侠义行径,也会引发为传统道德伦

理所不容的趁火打劫、杀人越货和巧取豪夺的不法勾当。

如今网游已经可被称作一个大的集合概念,对其进行细分的话,主要可分为网页游戏、电脑

客户端游戏、移动手机客户端游戏 (下简称 “手游”)。前几年受到电脑客户端游戏的极大冲击,

中国网页游戏市场规模持续萎缩,而伴随着智能手机的快速成长,手游开始异军突起。《2018年

中国游戏产业报告》的数据显示,2018年移动游戏用户规模达6.26亿人,市场销售收入超

1339.6亿元,占中国网游市场份额的62.5%,呈现出引领整个网游市场的新趋势。手游已逐渐

成为青年娱乐的一种新的主流游戏形态,其表现出的特点除了包括前文提到的网游的一般特征,

还包括用手机进行娱玩的随时随地性。荷兰人赫伊津哈曾提出:“游戏最重要的特征之一是它在

空间上与平常生活的脱离。”[10]在很多场所,青年只需联通网络,打开手游界面,就能够实现自

身与外在世界的隔绝,达到一种 “将真实虚拟化,将虚拟真实化”[11]的状态。与电脑客户端游戏

相比,大多数手游操作简单、易于上手,而且每一局的时长更短,便于青年充分利用碎片化的时

间娱玩。当然对于充满无限活力与创造力的青年群体而言,游戏世界中的娱玩并不能充分满足娱

乐的需要,越来越多的青年开始投身于对网游文化二次创作的狂欢之中。

凭借精良的制作水准,以及对流行元素的准确把握与有机融合,一款名为 《剑侠情缘3》的

网游风靡同人创作圈,很多类似题材作品便大量涌现于以B站、《剑网3》同人贴吧、晋江文学

城为代表的网络平台。这些原创文本主要可分为两种类型:一种是在原作基础上进行的同人创

作,此类作品中充满原作的影子。例如网络同人小说 《醉梦千秋会相逢》就延续了裴元与洛风在

游戏里的角色个性与门派背景,展现了一段惊心动魄的江湖恩怨。另一种是脱离了网游本身的架

空作品,此类作品大多只会选取原作中的某一个点。比如在 《酒僧》这一同人动画中,就只保留

了游戏里的人物着装和环境陈设,而内容则与原作完全不同。酒僧与书生被一起放置到另一个完

全不同的情节和结构中,被全新改写。值得一提的是,随着同人制作影响力的不断扩大,很多网

游开发商对同人创作采取了积极态度,甚至还会主动进行引导。《剑侠情缘3》就是努力打造同人

生态圈的典型代表。早在2011年年底,该游戏的官方微博就提出 “大力建设同人文化”的口号,

并通过一系列的运营活动鼓励玩家进行同人创作。《剑侠情缘3》官方还通过力推游戏视频拍摄工

具的方式,让众多玩家可以更为专业地开展同人创作。而另一款网游 《天涯明月刀》则在游戏中

内嵌了 “自由摄像机”的代码数据,同人爱好者只需要在聊天对话框输入相应数字、符号,就可

以实现镜头推拉、视角切换、背景虚化等操作。
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斯图尔特·霍尔认为:“说两群人属于同一种文化,等于说他们用差不多相同的方法解释世

界,并能用彼此理解的方式表达他们自己,以及他们对世界的想法和感情。”[12]正如霍尔所言,

网游玩家是一类运用特有的语言、以近乎沉迷的态度拥抱网游文化并积极参与、创造着网游文化

的群体。霍尔还强调文化生产是有目的的,因为文化生产一定要表征某种意义。所以说,在商业

目的推动下产生的文化产品———网游,也自然而然地表征着商业意义和商业之外的其他意义。比

如玩家们通过娱玩和同人创作所完成的自我价值的实现、自我能力的超越以及对现实压力的释放

与反抗等。约翰·费斯克曾将大众文化比喻成一个斗争的场所。在他看来,这种斗争突出表现在

大众文化日渐成为对支配文化的一种抵抗力量[13]。作为互联网时代的一分子,网游文化处于大

众文化的斗争场域之中,支配方是掌控着话语权的主流文化,抵抗方则是拒绝被主流文化同化的

以青年为主体的游戏群体。我们发现青年不仅是网络游戏的消费者,更成为充满积极性和创造性

的文化生产者。在对网络游戏进行同人创作的过程中,青年以自己的方式解读和重构着网游的意

义,实现了于虚拟世界中的一种意义抗争。

五、结语

以上是对近些年亚文化事件或热点现象的叙述分析,这些事件或现象分别从不同侧面折射出

中国当代青年真实的生存体验和在深刻社会变革中复杂多样的心理状态,既凸显了青年群体的特

征,又反映了当前社会转型的现实。而不无巧合的是,近些年亚文化事件或热点现象都与网络空

间传播和网络媒介特点息息相关。正如曼纽尔·卡斯特所言,“我们个人和集体存在的所有过程

都直接受到新技术媒介的塑造”[14]。在互联网时代的大背景下,较之传统媒介时代,青年亚文化

已经出现结构性转向,青年亚文化凭借着对网络技术优势的掌握正在巧妙地开展针对主流文化的

游击战,这其中就包括了弹幕技术引领的一种全新的互动式观看方式,这种观看方式实现了观众

对影像文本的解码狂欢。网络在改变青年群体的价值观念、思维方式、行为模式和道德标准的同

时,也在为青年群体释放压力、寻求认同和实现相对温和的消解式抵抗创造更多空间。“为了促

进青年的健康发展,我们要将社会主义核心价值观融入网络青年亚文化中,提升其对社会主义核

心价值观的认同感和践行力”,同时,“我们要在坚持社会主义核心价值观要求的基础上,汲取网

络青年亚文化中的有益成分,并将其融入主流文化建构中,通过运用多元化的媒体渠道、新形式

和新方法,不断提升主流文化的传播力,充分发挥网络青年亚文化对主流文化的补充功能”[15]。

总而言之,我们应该高度重视网络文化建设,通过顶层设计规划、法制体系完善、部门协调配

合、社会积极参与等综合治理方式,强化网络文化内容建设,促进主流文化与青年亚文化的良性

互动,从而推动本土网络青年亚文化朝着健康、积极的方向稳步发展。
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NewLandscapesofSubculturePresentationandExpression
—AReviewoftheHotSpotsofYouthSubculture

YanWanqi,DingFei

Abstract:Withtherapid developmentofthenetwork media,the mainstream cultureis

prosperousandtheyouthsubcultureisbynomeansinferior.Theyoungwithcreativityandimagi-

nationcarryoutmanyculturalpracticesandhotphenomenaemergeoneafteranother.Newnet-

workyouthculturessuchasstarworship,network“Sangculture”,networkvarietyshowandcy-

bergameshavebeendevelopingrapidly.Internettechnologyprovidesthestrongdrivingforcefor

thedevelopmentofsubcultureanditpresentsnewlandscapes.

Keywords:subculture;internettechnology;hotphenomena;landscape
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